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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Indonesia merupakan negara dengan tingkat kekayaan yang berlimpah ruah, 
baik kekayaan alam, warisan budaya maupun warisan kuliner. Sejak zaman nenek 
moyang, para pendahulu kita mewariskan semua itu kepada anak cucunya. 
Termasuk warisan kuliner Indonesia yang berupa kudapan yang sekarang bahkan 
hampir punah karena tidak banyak peminat, tergerus dengan makanan asing yang 
masuk ke Indonesia dengan tampilan menarik dan dengan cara pembuatan yang 
serba praktis di era milenial ini, juga tidak banyak generasi muda yang dapat 
menjadi penerus dan tahu cara pembuatan makanan tradisional tersebut utamanya 
jenang Kudus terlebih dengan waktu pembuatan yang terbilang lama.  
Banyak masyarakat Indonesia khusunya generasi muda lebih memilih 
makanan yang praktis dari pada makanan tradisional yang harus menghabiskan 
banyak waktu dalam proses pembuatannya utamanya jenang, makanan yang praktis 
diantaranya junk food seperti gorengan, makanan kaleng, makanan daging yang 
telah di proses (ham, sosis), mie instan, keju, makanan manis yang dibekukan (ice 
cream, cage beku, dan sejenis makanan yang mengandung omega tinggi), terlebih 
delivery order. 
Pada era saat ini banyak pihak berlomba-lomba membuat media interaktif, 
inovatif melalui teknologi modern agar dapat menjadi salah satu media 
pembelajaran yang menyenangkan dan mudah di pahami. 3D Hologram membuat 
kita berimajinasi dengan situasi yang telah di rancang guna membantu memasuki 
skenario dengan media yang menyenangkan. 
Jenang merupakan makanan semi basah (Intermediate Moisture Food) atau 
makanan yang memiliki kadar air sedang, hal ini dikarenakan kadar airnya berkisar 
antara 15% sampai 50% dan aktivitas air kurang dari 0,9%. Kerusakan yang terjadi 
pada jenang karena timbulnya aroma tengik yang disebabkan oleh oksidasi lemak 
terutama pada santan yang menghasilkan senyawa aldehid dan peroksida. Proses 
oksidasi tersebut menimbulkan bau serta rasa yang dapat menurunkan mutu dari 
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makanan. Kerusakan tersebut menyebabkan jenang memiliki umur simpan yang 
relatif pendek yaitu sekitar 4-5 hari. Proses pembuatan jenang memodifikasi 
metode yang diawali dengan pengenceran santan. Santan kelapa dari produk “Sun 
Kara” 200 ml diencerkan dengan ditambah air hingga menjadi 800 ml santan. 
Sebanyak 250 gr gula merah dan 150 gr gula pasir dicampurkan bersama santan 
sebanyak 400 ml kemudian dipanaskan pada suhu ± 60℃  sambil dilakukan 
pengadukan hingga gula larut dan tercampur sempurna atau merata. Setelah proses 
pelarutan gula selesai maka dilakukan pencampuran tepung ketan. Tepung ketan 
sebanyak 150 gr dicampur dalam loyang dengan santan sebanyak 400 ml. Setelah 
itu dimasukkan ke dalam wajan yang berisi larutan santan dan gula. Adonan 
tersebut dimasak dengan dilakukan pengadukan terus-menerus. Adonan jenang 
dimasak dengan suhu ± 800℃ selama 1.5 jam dan dilakukan pengadukan hingga 
diperoleh adonan yang kalis dengan kenampakan yang mengkilat/berminyak, tidak 
lengket, tidak mudah putus dan berwarna coklat tua. Kemudian jenang yang sudah 
matang dituang ke dalam loyang yang memiliki permukaan yang lebar. Sehingga 
jenang mudah untuk didinginkan agar produk lebih mudah untuk dikemas. Jenang 
yang telah dingin kemudian dipotong sesuai ukuran yang dikehendaki (Triwarsita, 
Atmaka, & Muahammad, 2013). 
Karena kurangnya informasi dan media pengenalan yang menarik minat 
para generasi muda, maka dengan kemajuan teknologi salah satunya berupa 3D 
hologram bisa menjadi terobosan yang interaktif dan inovatif sebagai media 
informasi dan pengenalan proses pembuatan jenang sebagai upaya pelestarian 
kuliner khas Kudus. Teknologi ini juga dapat menjadi salah satu daya tarik bagi 
museum jenang yang ada di kota Kudus. Sebagai contoh interaktif proses 
pembuatan jenang kudus sehingga pengunjung museum tidak hanya disuguhkan 
dengan patung proses pembuatan jenang, namun juga dapat melihat animasi 
bergerak sehingga dapat menambah pengetahuan pengunjung mengenai proses 
pembuatan jenang, juga dapat menambah daya tarik generasi muda agar dapat 
melestarikan kuliner khas Kudus. Pengunjung juga dapat melihat proses pembuatan 
jenang secara visual menggunakan 3D Hologram baik proses pembuatan jenang 
secara modern maupun tradisional. 
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1.2 Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, dapat diambil rumusan 
masalah diantaranya: 
1. Bagaimana merancang dan membangun 3D Hologram untuk 
memperkenalkan proses pembuatan jenang baik secara tradisional maupun 
modern yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif oleh 
masyarakat khususnya pengunjung museum jenang dan generasi muda? 
2. Bagaimana masyarakat luas terutama generasi muda, menumbuhkan daya 
minat untuk mengembangkan dan mempelajari proses pembuatan jenang 
berbentuk hologram menjadi menarik dan mudah dipahami? 
1.3 Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan perumusan masalah yang telah diuraikan 
dan guna menghindari meluasnya pokok permasalahan, maka akan ada 
batasan-batasan sebagai berikut: 
1. Penelitian ini hanya sebatas pada proses pembuatan jenang secara modern. 
2. Penelitian ini hanya sebatas pada proses pembuatan jenang secara 
trasdisional. 
3. Aplikasi ini hanya dapat digunakan pada OS Android. 
4. Aplikasi ini minimal digunakan pada OS Android KitKat. 
5. Media yang digunakan adalah piramida refleksi. 
6. Ukuran holobox yang digunakan penulis adalah 30x30x30 . 
7. Aplikasi android dalam penelitian dapat beroperasi pada handphone 
dengan minimal ukuran layar 4.3 Inch. 
8. Animasi disajikan secara frontal dalam pergerakan alat maupun bahan 
dalam proses pembuatan jenang Kudus. 
9. Animasi disajikan hanya menggunakan material dalam proses pembuatan 
jenang baik secara tradisional maupun modern. 
10. Animasi disajikan menggunakan 2300 keyframe. 
11. Aplikasi masih dalam tahap pengujian alpha. 
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1.4 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan tujuan yang akan 
dicapai dalam penelitian ini diantaranya: 
1. Membuat aplikasi menggunakan metode pengembangan multimedia 
Development Life Cycle. 
2. Membantu melestarikan kuliner khas Kudus dengan memperkenalkan 
proses pembuatan jenang kepada masyarakat khususnya generasi muda. 
3. Merancang dan membuat animasi proses pembuatan jenang. 
4. Memberikan wawasan mengenai proses pembuatan jenang. 
5. Menjadi daya pikat pengunjung museum. 
6. Mebantu meningkatkan destinasi wisata kabupaten Kudus. 
1.5 Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat yang didapat dari 3D Hologram Media Interaktif 
Pengenalan Proses Pembuatan Jenang sebagai Upaya Pelestarian Kuliner Khas 
Kudus ini diantaranya: 
1. Program yang dibuat dapat digunakan sebagai tambahan pengetahuan 
tentang bagaimana proses pembuatan jenang khas Kudus yang memuat 
animasi 3D Hologram yang bergerak sesuai dengan pilihan proses dalam 
aplikasi android sebagai pengendali baik proses pembuatan jenang modern 
maupun tradisional. 
2. Masyarkat khususnya generasi muda yang menggunakan program ini akan 
mendapatkan suatu pengalaman pengetahuan dan pembelajaran yang 
menyenangkan dan mudah dipahami sehingga masyarakat khususnya 
generasi muda akan senang untuk mempelajari proses pembuatan jenang 
khas Kudus, sehingga akan ada penerus dalam melestarikan salah satu 
warisan kuliner nusantara yaitu jenang khas Kudus. 
  
 
